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       Anggono Arimoyo, 2009, FASTFOOD DELIVERY SERVICE SYSTEM 
IN KFC BASED ON J2ME. Diploma III of Computer Sciences, Faculty of 
Mathematics and Natural Sciences, Sebelas Maret University. 
       The increasing of daily activities makes the needed of food delivery service is 
being more important, so does the food delivery service in Kentucky Fried 
Chicken (KFC). The customer usually order by phone. This way claim the 
customer want to know the dishes of KFC very well, also demand them to know 
the phone number of each KFC outlet they want to order. Therefore, the purpose 
of this Final Project is to develop a software which can hold more flexible order 
process for the customer. 
       This software has three main facilities which are to manage the customers, 
administrators, and branch administrators in each KFC outlet. From the customer 
point of view, this software will help them to see KFC dishes, the price of each 
dish, order, and check the cost they have to pay, find the nearest KFC outlet and 
other information related to KFC’s products and promotions. From the 
administrator side, this software will help them to manage data of the dishes, KFC 
outlets, branches administrators, members, accept and send the KFC delivery 
service to the nearest outlet. In the other side, from the branches administrator’s 
viewed, this software will show the request of delivery services and store the 
transaction information. 
       This application is used by the customer that did not know the phone number 
of the nearest branch. So with the application may help customers to make an 
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       ANGGONO ARIMOYO, 2009, SISTEM LAYANAN PEMESANAN 
FASTFOOD DI KFC BERBASES J2ME. Diploma III Ilmu Komputer, 
Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas Sebelas 
Maret. 
       Kesibukan manusia yang semakin padat, membuat kebutuhan akan delivery 
service semakin meningkat begitu pula untuk food delivery service di Kentucky 
Fried Chiken. Pemesanan selama ini dilakukan melalui telepon. Akan tetapi, 
dengan sistem seperti itu diharapkan pemesan harus hafal dishes–dishes yang ada 
pada KFC serta nomor telepon tiap outlet KFC. Oleh karena itu, maksud dari 
pembuatan Proyek Akhir ini adalah membangun sebuah Perangkat Lunak yang 
dapat membantu proses pemesanan agar lebih fleksibel.  
       Fungsionalitas yang  dibangun meliputi tiga sisi yaitu pada sisi pelanggan, 
administrator dan administrator cabang. Pada sisi pelanggan terdapat fungsi untuk 
melihat dishes-dishes di KFC beserta harganya, pemesanan, melihat biaya yang 
harus dikeluarkan, menampilkan outlet-outlet KFC, dan melihat hal-hal terbaru 
yang ada di KFC. Pada sisi administrator terdapat fungsi mengelola data dishes, 
cabang, admin cabang, data member, serta menerima delivery service dan 
mengirimkan delivery service ke outlet terdekat. Sedangkan pada sisi admin 
cabang terdapat fungsi menampilkan  permintaan delivery service pelanggan dan 
menyimpan data transaksi delivery service. 
Aplikasi ini digunakan untuk para customer yang ingin melakukan 
pemesanan tetapi customer tersebut tidak mengetahui nomor telepon dari cabang 
terdekat. Jadi, aplikasi ini akan dapat membantu customer memilih dishes yang 












1. Jangan takut dengan kesalahan. Kebijaksanaan biasanya lahir dari kesalahan. ( Paul Galvin) 
2. Gagasan tidak turun dari langit yang abstrak, tetapi muncul dari tanah dan pekerjaan. (Alain) 
3. Bukan masalah – masalahmu yang mengganggumu, tapi cara Anda memandang masalah – masalah itu. 
Semuanya bergantung pada cara memandang sesuatu. (Epictetus) 
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1.1 Latar Belakang Masalah 
       Dewasa ini kebutuhan manusia semakin beragam, salah satunya adalah 
kebutuhan akan asupan makanan. Makanan sangatlah dibutuhkan oleh seseorang 
untuk bisa mengembalikan nutrisi yang hilang akibat aktifitas mereka sehari – 
hari. Hal tersebut kadang tidak dapat diimbangi akibat tingginya aktifitas 
seseorang yang terlalu padat, karena itu sekarang banyak bermunculan restoran – 
rostoran yang menyediakan menu cepat saji (fastfood).  
       Sistem yang biasanya diberlakukan di restoran cepat saji ini adalah pemesan 
menelpon ke restoran cepat saji yang terdekat dengan mereka. Tapi dengan hal ini 
akan menyulitkan pelanggan ketika pelanggan tersebut tidak mengetahui nomor 
telepon cabang terdekat dengan pelanggan. Selain itu dengan sistem ini pelanggan 
juga harus menghafal menu – menu yang terdapat di restoran. Kelemahan lain 
dari sistem ini adalah mengenai biaya yang dapat membengkak karena pelanggan 
dibebankan dengan biaya telepon yang mahal. Masalah lain yang harus dihadapi 
adalah efektifitas waktu pemesanan, ketika pemesan tidak mengetahui dengan 
baik menu yang ada mereka pemesan akan lebih banyak menghabiskan waktu 
untuk terlebih dahulu mengetahui menu – menu yang dapat dipesan. 
       Mengingat banyaknya kelemahan yang ada dari sistem manual dengan 
menggunakan telepon sebagai media pesanan maka penulis berkeinginan 
membuat sistem pemesanan berbasis J2ME dimana pemesan akan dapat 
terhubung dengan server restoran cepat saji tersebut melalui handphone. Sistem 
yang dirancang ini diharapkan akan dapat menyelesaikan permasalahan yang 
membebani pelanggan ketika menggunakan sistem telepon. Sistem yang 
dirancang ini memiliki kelebihan diantaranya pemesan tidak perlu mengetahui 
nomor telepon cabang terdekat, selain itu pemesan tidak perlu menghafal menu – 
menu yang terdapat di restoran cepat saji. Kelebihan lain dari sistem ini adalah 
mengenai efektifitas waktu dan biaya pemesanan. 
  
       Terdapat beberapa restoran cepat saji yang ada di sekitar kita, salah satunya 
adalah Kentucky Fried Chicken (KFC). Kelebihan KFC dibandingkan dengan 
restoran lain adalah menu – menu yang disajikan lebih beragam selain itu banyak 
menu yang dibandrol dengan harga lebih murah dibandingkan restoran lain. 
 
1.2 Rumusan Masalah 
       Berdasarkan Latar Belakang Masalah di atas maka dapat dipaparkan rumusan 
masalah sebagai berikut : 
1. Bagaimana membangun suatu sistem berbasis J2ME yang dapat digunakan 
pelanggan untuk memesan menu – menu yang terdapat di KFC tanpa perlu 
mengetaui nomor telepon cabang terdekat tentunya dengan biaya yang 
lebih murah dengan koneksi GPRS. 
2. Bagaimana membangun sistem berbasis web untuk administrator cabang 
dalam menampung pesanan dari para pelanggan. 
3. Bagaimana membangun sistem berbasis web untuk administrator pusat 
dalam mengelola cabang – cabang restoran dan juga mengelola data 
pelanggannya. 
 
1.3 Batasan Masalah 
       Dalam pembuatan Proyek Akhir ini dibutuhkan batasan-batasan masalah agar 
tidak menyimpang dan mencegah meluasnaya ruang lingkup persoalan yang harus 
di tangani. Batasan-batasannya adalah:  
1. Aplikasi ini hanya berjalan pada handphone yang terhubung dengan GPRS 
dan membutuhkan memory kurang lebih 1 MB, minimal berjalan di MIDP 
1.0 dan CLDC 1.1 
2. Aplikasi ini hanya digunakan pada outlet–outlet KFC Cabang Solo yang 
melayani delivery service 
3. Tidak menangani pembayaran, sehingga pembayaran tetap dilakukan 
secara manual kepada petugas delivery service setelah pesanan sampai ke 
pelanggan  
  
4. Pelanggan harus sudah mendaftarkan dirinya terlebih dahulu ke outlet 
cabang agar dapat mengakses aplikasi ini. 
5. Tidak menangani pembatalan pemesanan 
6. Informasi mengenai outlet KFC di Solo hanya berbentuk teks, tidak 
berbentuk peta online 
7. Diasumsikan pemesanan dilakukan pada jam buka KFC. 
8. Data para pengguna hanya sebagai data sample, tidak keseluruhan data 
dalam KFC ada dalam sistem ini. 
9. Pemesanan dalam jumlah besar akan di konfirmasi oleh petugas KFC 
melalui telepon. 
 
1.4 Tujuan dan Manfaat  
       Adapun tujuan dari pembuatan Proyek Akhir  ini adalah: 
1. Membangun aplikasi J2ME pada handphone yang dapat digunakan untuk 
delivery service sehingga pelanggan bisa mengetahui update data secara 
cepat dan pelanggan tidak diharuskan untuk hafal menu-menu serta nomor 
telepon yang harus dihubungi serta dengan biaya yang murah karena 
menggunakan GPRS. 
2. Membangun aplikasi yang berbasis web untuk sisi administrator utama 
sistem yang dapat menangani proses manajemen dari aplikasi pelanggan 
tersebut diatas. 
3. Membangun aplikasi yang berbasis web untuk sisi administrator pada tiap 
cabang outlet untuk menangani manajemen data di member dan menerima 
pemesanan dari pelanggan. 
 
1.5  Metode Penelitian 
Dalam meyelesaikan sistem ini metodologi yang akan digunakan adalah sebagai 
berikut : 
1. Observasi 
Observasi merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang cukup 
efektif untuk mempelajari suatu sistem Observasi merupakan pengamatan 
  
secara langsung terhadap kegiatan yang sedang berlangsung. Untuk 
mendapatkan hasil pengamatan yang baik, pengamatan harus dilakukan 
dalam waktu yang lama serta pengamat harus membiasakan diri untuk 
tidak mengganggu kewajaran objek yang diamati sehingga hasil 
pengamatan dapat optimal.  
2. Studi Pustaka 
Studi pustaka merupakan metode yang biasa menggunakan buku sebagai 
acuan untuk melakukan penelitian. 
 
1.6   Sistematika Penulisan Laporan 
Dalam pembuatan tugas akhir ini, penulis menggunakan sistematika penulisan 
sebagai berikut: 
BAB I       Pendahuluan  
Dalam bagian pendahuluan akan dijelaskan tentang latar belakang 
tujuan penulisan, ruang lingkup masalah, tujuan penelitian, 
pembatasan masalah, metode penyelesaian masalah, serta sistematika 
penulisan laporan. 
BAB II      Landasan Teori 
Berisi teori yang mendasari penyusunan dan pembuatan penelitian ini. 
BAB III     Desain dan Perancangan  
Berisi tentang perancangan aplikasi meliputi perancangan database 
(ER Diagram), desain User Interface, Class Diagram dan Use Case 
Diagram. 
BAB IV    Implementasi dan Analisa 
Berisi implementasi aplikasi di emulator dan web server di sistem 
localhost. 
BAB V      Penutup 
 Merupakan bab terakhir yang memuat kesimpulan dari aplikasi ini 
secara keseluruhan yang telah dicoba diimplementasikan serta saran-







2.1 Ponsel dan Manfaatnya Bagi Kehidupan 
Ponsel atau telpon genggam adalah perangkat telekomunikasi elektronik yang 
mempunyai kemampuan dasar yang sama dengan telepon fixed line konvensional, 
namun dapat dibawa ke mana-mana (portable) dan tidak perlu disambungkan 
dengan jaringan telepon menggunakan kabel (nirkabel / wireless). Saat ini 
kebutuhan akan teknologi, baik itu teknologi informasi maupun telekomunikasi 
sangat tinggi dari mulai golongan menengah kebawah hingga golongan menengah 
ke atas. Semua individu sangat membutuhkan teknologi untuk mempercepat 
perkembangan atau meningkatkan pembangunan baik pembangunan individu 
maupun kelompok.Perkembangan teknologi yang saat ini sangat cepat adalah 
teknologi telekomunikasi, yang menghadirkan beragam pilihan bentuk teknologi 
dan kecanggihannya. Seiring perkembangan teknologi sebuah ponsel, saat ini 
fasilitasnya tak hanya sebatas melakukan hubungan telpon dan juga mengirimkan 
SMS (Short Message Service) tetapi juga sebagai media hiburan bagi pengguna 
ponsel itu sendiri. Fasilitas tambahan pada ponsel yakni berupa kamera, video 
recorder, internet, dan beberapa aplikasi tambahan yang dapat diinstal ke dalam 
ponsel itu sendiri.  
 
2.2 Bahasa Pemrograman Java 
       Bahasa Java dapat dikategorikan sebagai sebuah bahasa pemrograman 
berorientasi objek, pemrograman terdistribusi dan bahasa pemrograman 
multithrreaded. Objek Java dispesifikasi dengan membentuk kelas. Untuk 
masing-masing kelas Java, kompiler Java memproduksi sebuah file keluaran 
arsitektur netral yang akan jalan pada berbagai implementasi dari Java Virtual 
Machine (JVM). Awalnya Java sangat digemari oleh komunitas pemrograman 
internet, karena Java mendukung untuk applets, dimana program dengan akses 
  
sumber daya terbatas yang jalan dalam sebuah web browser. Java juga 
menyediakan dukungan level tinggi untuk networking dan objek terdistribusi. 
Macam-macam Java 2 Software Developer Kit (J2SDK) antara lain : 
• J2SE (Java 2 Standard Edition) 
• J2EE (Java 2 Enterprise Edition) 
• J2ME (Java 2 Micro Edition) 
2.2.1  J2ME ( Java 2 Micro Edition ) 
       Java 2 Micro Edition atau yang biasa disebut J2ME adalah lingkungan 
pengembangan yang didesain untuk meletakkan perangkat lunak Java pada barang 
elektronik beserta perangkat pendukungnya. Pada J2ME, jika perangkat lunak 
berfungsi baik pada sebuah perangkat maka belum tentu juga berfungsi baik pada 
perangkat yang lainnya. J2ME membawa Java ke dunia informasi, komunikasi, 
dan perangkat komputasi selain perangkat komputer desktop yang biasanya lebih 
kecil dibandingkan perangkat komputer desktop. J2ME biasa digunakan pada 
telepon selular, pager, personal digital assistants (PDA) dan sejenisnya. 
Micro Edition (J2ME) adalah salah satu dari produk Sun Microsystems. Java 2 
Micro Edition (J2ME) merupakan bagian dari platform Java 2. Platform Java 2 
sendiri terdiri dari tiga elemen, yaitu Java programming language. Bahasa 
pemrograman yang digunakan mirip dengan bahasa pemrograman C++ tetapi 
secara fundamental berbeda. C++ menggunakan pointer-pointer yang kurang 
aman dan mengharuskan programmer untuk mengalokasikan dan mengosongkan 
memori. Sedangkan Java menggunakan typesafe object references dan setiap 
memori yang tidak digunakan akan dikosongkan secara otomatis. Java juga 
mendukung multiple inheritance dengan konstruksi yang lebih baik, yaitu 
Interface. Perbandingan Java 2 Micro Edition dengan Java 2 Platform yang lain 




Gambar 2.1 Perbandingan J2ME dengan Java 2 Platform Lain 
 
2.2.2  MIDlet 
        MIDlet adalah aplikasi yang dibuat menggunakan Java 2 Micro Edition 
dengan profile Mobile Information Device Profile (MIDP).  MIDP dikhususkan 
untuk digunakan pada handset dengan kemampuan CPU, memori, keyboard, dan 
layar yang terbatas, misalnya pada handphone, pager, PDA, dan sebagainya. 
Aplikasi MIDlet adalah bagian dari kelas javax.microedition.midlet.MIDlet yang 
didefinisikan pada MIDP. MIDlet berupa sebuah kelas abstrak yang merupakan 
subkelas dari bentuk dasar aplikasi sehingga interface (antarmuka) antara aplikasi 
J2ME dan aplikasi manajemen pada perangkat dapat terbentuk.  
Life Cycle MIDlet 
MIDlet terdiri dari beberapa metode yang harus disertakan, yaitu constructor(), 
startApp(), pauseApp(), destroyApp(boolean unconditional). 
• Default constructor. Digunakan untuk melakukan inisialisasi dasar, seperti 
variabel-variabel instance pengaturan. Belum mendapatkan resources 
apapun, karena MIDlet masih dalam state istirahat. 
• Method startApp(). Digunakan untuk mendapatkan resource yang 
dibutuhkan untuk MIDlet kemudian MIDlet ditempatkan dalam status 
aktif sedemikian hingga dimungkinkan pengumpulan (akuisisi / 
acquisition) resource. 
• Method pauseApp(). Digunakan untuk melepas setiap resources yang 
diperlukan oleh MIDlet. Jika MIDlet menciptakan (sebuah) objek, simpan 
  
state dari objek ke tempat penyimpan tetap dan pasang (set) referensi 
objek ke null. Jika MIDlet telah memulai threads, tahan atau hentikan 
thread-thread ini. 
• Method destroyApp(). Digunakan untuk menyimpan state dari MIDlet dan 
untuk melepas setiap resource yang diperlukan oleh MIDlet. Simpan objek 
ke tempat penyimpan tetap, dan pasang (set) referensi-referensi objek ke 
null. Hentikan setiap thread yang diciptakan oleh MIDlet. 
 
Gambar 2.2 Life Cycle (Siklus) MIDlet 
Penjelasan: 
• Ketika MIDlet dijalankan, maka akan diinisialisasikan dengan kondisi 
pause dan dijalankan fungsi pauseApp(). 
• Selanjutnya, ketika midlet dijalankan, midlet akan berada pada kondisi 
active, dalam hal ini fungsi standar yang dipanggil adalah startApp(). 
• Pada saat user keluar dari MIDlet, maka fungsi destroyApp() akan 
dijalankan dan memberitahu platform untuk menutup MIDlet dan 
membersihkan semua resource yang mengacu pada MIDlet. 
(windhuwahyudi1.blogspot.com : 2009) 
  
 
2.3   Software Emulator 
       Emulator atau software emulator memungkinkan suatu program atau piranti 
lunak yang dibuat pada awalnya oleh suatu sistem komputer (arsitektur dan sistem 
operasi) dan untuk dijalankan dalam sistem itu (atau dijalankan dalam suatu 
sistem yang didedikasikan), dapat dijalankan dalam sistem komputer yang sama 
sekali berbeda. Sebagai contoh suatu program Windows dapat dijalankan di 
sistem operasi Linux dengan menggunakan piranti lunak emulator Wine.  
 
2.4 UML (Unified Modelling Language) 
       Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah "bahasa" yg telah 
menjadi standar dalam industri untuk visualisasi, merancang dan 
mendokumentasikan sistem perangkat lunak. UML menawarkan sebuah standar 
untuk merancang model sebuah sistem. Notasi UML merupakan sekumpulan 
bentuk khusus untuk menggambarkan berbagai diagram perangkat lunak. Setiap 
bentuk memiliki makna tertentu, dan UML syntax mendefinisikan bagaimana 
bentuk-bentuk tersebut dapat dikombinasikan. Notasi UML terutama diturunkan 
dari 3 notasi yang telah ada sebelumnya: Grady Booch OOD (Object-Oriented 
Design), Jim Rumbaugh OMT (Object Modeling Technique), dan Ivar Jacobson 
OOSE (Object-Oriented Software Engineering)  
       UML sendiri mendefinisikan diagram-diagram sebagai berikut : 
1. Use case diagram 
Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari 
sebuah sistem. Yang ditekankan adalah “apa” yang diperbuat sistem, dan 
bukan “bagaimana”. Sebuah use case merepresentasikan sebuah interaksi 
antara aktor dengan sistem. Seorang/sebuah aktor adalah sebuah entitas 
manusia atau mesin yang berinteraksi dengan sistem untuk melakukan 
pekerjaan-pekerjaan tertentu. Use case diagram dapat sangat membantu 
bila kita sedang menyusun requirement sebuah sistem, 
mengkomunikasikan rancangan dengan klien, dan merancang test case 
untuk semua feature yang ada pada sistem. 
  
2. Class diagram 
Class adalah sebuah spesifikasi yang jika diinstansiasi akan menghasilkan 
sebuah objek dan merupakan inti dari pengembangan dan desain 
berorientasi objek. Class menggambarkan keadaan (atribut/properti) suatu 
sistem, sekaligus menawarkan layanan untuk memanipulasi keadaan 
tersebut (metoda/fungsi). Class diagram menggambarkan struktur dan 
deskripsi class, package dan objek beserta hubungan satu sama lain seperti 
containment, pewarisan, asosiasi, dan lain-lain. 
3. Activity diagram 
Activity diagrams menggambarkan berbagai aliran  aktivitas dalam sistem 
yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal, decision 
yang mungkin terjadi, dan bagaimana mereka berakhir. Activity diagram 
juga dapat menggambarkan proses paralel yang mungkin terjadi pada 
beberapa eksekusi  
4. Sequence diagram 
Sequence diagram biasa digunakan untuk menggambarkan skenario atau 
rangkaian langkah-langkah yang dilakukan sebagai respons dari sebuah 
event untuk menghasilkan output tertentu. Diawali dari apa yang men-
trigger aktivitas tersebut, proses dan perubahan apa saja yang terjadi 
secara internal dan output apa yang dihasilkan  
 
2.5  GPRS (General Packet Radio Service) 
       GPRS merupakan teknologi yang digunakan untuk pelayanan data melalui 
jaringan telepon bergerak seperti internet nirkabel, intranet nirkabel, serta layanan 
multimedia melalui perangkat bergerak. Jika GSM menggunakan Circuit 
Switched Protocol (CSP), dilain pihak General Packet Radio Service (GPRS) 
didasarkan pada sebuah Packet Switched wireless protocol. Secara teori kecepatan 
transmisi dapat mencapai 171,2 kbit/s dan kecepatan aktualnya sekitar angka 115 
bit/s. Selain itu GPRS merupakan sebuah tenologi “always on”, yang berarti 
pengguna selalu terhubung dan tidak diperlukan adanya dial up untuk 
mendapatkan kembali informasi, namun akan dikenakan biaya hanya dari 
  
besarnya data yang ditransmisi.Dengan teknologi ini panggilan suara dapat 
dilakukan secara bersamaan dengan transmisi data. GPRS dapat mencapai kondisi 
“always on” karena kapasitas jaringannya hanya digunakan ketika informasi 
ditransmisikan 
 
2.6  PHP 
       PHP (Hypertext preprocessor) merupakan bahasa standar yang digunakan 
dalam dunia website.PHP adalah bahasa bprogram yang berbentuk script yang 
diletakkan di dalam server web yang baru dibangun sekitar tahun 1994/1995 oelh 
Rasmus Lerdorf. 
PHP bersifat server side scripting yang dapat ditambahkan ke dalam HTML, 
sehingga suatu halaman web tidak lagi bersifat statis, namun bersifat dinamis.Sifat 
server-side berarti pengerjaan skrip PHP akan dilakukan di sebuah web server, 
kemudian hasilnya akan dikirimkan ke browser. Salah satu web server yang 
paling umum digunakan untuk PHP adalah apache. PHP 5 dirilis pada bulan juli 
2004 dengan inti Zend Engine 2.0.PHP 5 adalah versi terbaru yang mendukung 
penuh Object-Oriented Programmng (OOP), integrasi XML, mendukung semua 
ekstensi terbaru MySQL, pengembangan web services dngan SOAP dan REST, 
serta ratusan peningkatan lainnya dibandingkan versi sebelumnya. 
 
2.7 MySQL 
       MySQL merupakan Database Management System (DBMS) yang bersifat 
open source dan dikembangkan, serta didistribusikan oleh MySQl AB. MySQL 
memliki bagian berupa Structured Query Language (SQL) yang digunakan untuk 
mengolh database-database relasional yang ada di dalamnya.Sejak dahulu, 
MySQL merupakan pasangan serasi PHP dalam pembuatan web dinamis. 
  
BAB III 
DESAIN DAN PERANCANGAN 
 
3.1 Analisis Sistem 
Analisis merupakan tahap yang sangat penting dan berpengaruh terhadap 
tahap selanjutnya. Tahap ini memiliki tujuan untuk memahami sistem yang 
sedang digunakan saat ini. Pada tahap ini akan dilakukan analisis pada sistem 
yang sedang digunakan pada aplikasi delivery service ini baik dari sisi pelanggan, 
administratr utama ataupun administrator cabang. 
3.1.1 Deskripsi Sistem  
Sistem yang dibangun adalah Perangkat Lunak Delivery Services di KFC 
Solo. Sistem ini melayani pemesanan dari pelanggan dengan sistem antar.Sistem 
ini memiliki tiga sisi yaitu sisi pelanggan yang dibangun menggunakan J2ME dan 
aplikasi admin yang akan menerima pemesanan dari pelanggan yang dibangun 
dengan berbasiskan web. 
3.1.2  Analisis Sistem  Saat Ini  
       Sistem yang berlaku untuk delivery service sekarang masih melalui telepon. 
Jadi, di sini pelanggan diharuskan hafal menu-menu yang terdapat di KFC dan 
juga nomor telepon outlet–outlet yang terdekat dengan pelanggan. Sistem seperti 
ini kurang fleksible padahal tidak semua pelanggan hafal menu–menu di KFC 
serta nomer telepon outlet yang terdekat dengan pelanggan. Selain itu, jika 
terdapat menu baru di khawatirkan pelanggan tidak mengetahuinya. 
Penggunaan tools J2ME disini karena untuk sms gateway penggunaannya terpaku 
oleh suatu format, sehingga pelanggan harus mengetahui dan menghafal format 
tersebut, untuk WAP tidak saya pilih karena untuk menekan jumlah data yang 
akan di transfer ke server karena jika J2ME yang dikirim ke client hanya datanya 
sedangkan untuk WAP yang dikirim ke client semua isi dari web server. Gambar 













3.1.3  Analisis Sistem Baru 
       Perangkat Lunak Delivery Service Berbasis J2ME di KFC Solo yang akan 
dibangun adalah sebagai berikut : 
1. Perangkat lunak ini merupakan aplikasi client server, client disini adalah 
pelanggan yang dibangun menggunakan teknologi J2ME atau yang biasa 
disebut MIDlet, sedangkan server sebagai Administrator yang akan 
menangani request dari client. 
2. Perangkat lunak ini akan diimplementasikan melalui jaringan GPRS yang 
akan menghubungkan antara MIDlet pelanggan dengan server. Data 
dikirim dari server berupa data XML, kemudian di parsing di MIDlet 
pelanggan untuk menekan memory JAR. 
3. Perangkat lunak ini dapat memudahkan user dalam pemesanan karena 
akan ditampilkan menu-menu yang tersedia di KFC sehingga pelanggan 
tidak harus menghafal menu-menu tersebut dan juga akan ditampilkan 
biaya yang harus dikeluarkan pelanggan dalam pemesanannya.Selain itu, 
pelanggan tidak harus memikirkan outlet KFC terdekat karena dengan 
sistem ini otomatis pemesanan akan dikirimkan sesuai dengan area 




Gambar 3.2 Sistem Baru Delivery Servis di KFC Berbasis J2ME  
  
3.1.4 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak 
A. Fungsionalitas dari perangkat lunak 
       Fungsionalitas sistem yang dibangun meliputi tiga sisi yaitu : 
1. Sisi user / pelanggan 
Fungsi yang terdapat pada sisi user ini meliputi informasi menu yang ada 
pada KFC, pemesanan pelanggan, informasi outlet-outlet KFC di Solo, 
serta informasi mengenai hal-hal terbaru di KFC. 
2. Sisi administrator cabang 
Fungsi yang terdapat pada sisi admin cabang ini meliputi menerima 
permintaan delivery service pelanggan, manajemen data member dan 
mengubah status pemesanan pelanggan 
3. Sisi administrator 
Fungsi yang terdapat pada sisi administrator ini meliputi mengelola data 
menu, cabang, admin cabang, data member, promo, pemesanan dan 
transaksi. 
B.  Spesifikasi Pengguna 
Pemakai dari sistem yang akan dibuat ini dibedakan menjadi 3, yaitu : 
1.  Member yang mempunyai hak akses :  
• Mengirimkan pesanan dalam hal ini jika pemesanan sesuai 
• akan diinputkan ke tabel pemesanan. 
• Melihat data menu dan kategori menu 
• Melihat data cabang 
• Melihat data promo 
• Mengubah password member tersebut 
2. Admin Cabang yang mempunyai hak akses : 
• Manajemen data member (view,input,update dan delete) 
• Melihat data pemesanan yang ada di cabang tersebut dan    yang statusnya 
terkirim dan mengubah status pemesanan menjadi terkirim 




3. Administrator yang mempunyai hak akses : 
Manajemen data kategori, menu, promo, cabang, member, admin cabang, 
transaksi dan pemesanan. 
C. Use Case Diagram 
Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari 
sebuah sistem. Yang ditekankan adalah “apa” yang diperbuat sistem, dan bukan 
“bagaimana”. Sebuah use case merepresentasikan sebuah interaksi antara aktor 
dengan sistem. Seorang/sebuah aktor adalah sebuah entitas manusia atau mesin 
yang berinteraksi dengan sistem untuk melakukan pekerjaan-pekerjaan tertentu. 
Use case diagram dapat sangat membantu bila kita sedang menyusun requirement 
sebuah sistem, mengkomunikasikan rancangan dengan klien, dan merancang test 
case untuk semua feature yang ada pada sistem.Berikut ini gambar dari use case 

















Gambar 3. 3 Use Case Diagram 
  
3.1.5 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras 
Analisis kebutuhan perangkat keras yang digunakan dalam Tugas 
Akhir ini meliputi komputer dengan spesifikasi : 
1. Intel Pentium Dual Core 1,73 Ghz 
2. RAM 1 Giga 
3. Hardisk 80 GB 
4. Handphone NOKIA 6600 
 
 3.2 Perancangan Sistem 
 3.2.1 Class Diagram 
Class adalah sebuah spesifikasi yang jika diinstansiasi akan menghasilkan 
sebuah objek dan merupakan inti dari pengembangan dan desain berorientasi 
objek. Class menggambarkan keadaan (atribut/properti) suatu sistem, sekaligus 
menawarkan layanan untuk memanipulasi keadaan tersebut (metoda/fungsi). 
Class diagram menggambarkan struktur dan deskripsi class, package dan objek 
beserta hubungan satu sama lain seperti containment, pewarisan, asosiasi, dan 


















































































































kode member : String
nama member : String





No Telp : String



































Gambar 3. 4 Class Diagram Aplikasi 
3.2.2  Activity  Diagram 
Activity Diagram digunakan untuk menggambarkan rangkaian aliran dari 
aktivitas. Activity Diagram juga digunakan untuk mendeskripsikan aktivitas yang 
dibentuk dalam suatu operasi sehingga dapat juga digunakan untuk aktivitas 
lainnya seperti use case atau interaksi. Setiap proses yang dieksekusi oleh server 






a. Activity Diagram untuk administrator utama 
 






b. Activity Diagram untuk actor administrator cabang 
  
Gambar 3.6 : Activity Diagram untuk aktor administrator cabang 
  
c. Activity Diagram untuk pengguna aplikasi delivery pada handphone 
Gambar 3.7 Activity Diagram untuk pengguna aplikasi delivery pada handphone 
 
  
3.2.3  Sequence Diagram 
       Sequence diagram biasa digunakan untuk menggambarkan skenario atau 
rangkaian langkah-langkah yang dilakukan sebagai respons dari sebuah event 
untuk menghasilkan output tertentu. Diawali dari apa yang men-trigger aktivitas 
tersebut, proses dan perubahan apa saja yang terjadi secara internal dan output apa 
yang dihasilkan. 
1. Sequence Diagram untuk Proses Input Pada Pemesanan  
 













2. Sequence Diagram untuk Proses Input Transaksi 
 
 
Gambar 3.9  Sequence diagram untuk Proses input pada transaksi 
3. Sequence Diagram untuk Proses Login 
 
Gambar 3.10  Sequence diagram untuk proses login 
  
 
4. Sequence Diagram untuk Proses Log out 
 
Gambar 3.11 Sequence diagram untuk proses logout 
 
5. Sequence Diagram untuk Proses View Pada Cabang 
 
Gambar 3.12 Sequence diagram untuk proses view cabang 
  
 
6. Sequence diagram untuk proses view pada promo 
 
Gambar 3.13  Sequence diagram untuk proses view pada promo 
 
7. Sequence Diagram untuk Proses Input Member 
 
Gambar 3.14  Sequence diagram untuk proses input  pada member 
  
 
8. Sequence Diagram untuk Proses View Menu 
 
Gambar 3.15  Sequence Diagram untuk proses view pada menu 
 
9. Sequence diagram pada proses view kategori 
 
Gambar 3.16  Sequence Diagram untuk proses view pada kategori 
  
 
10. Sequence Diagram Pada Proses Change Password Pada Admin Utama 
 
Gambar 3.17 Sequence Diagram untuk proses ganti password 
 
11. Sequence Diagram Pada Proses View Admin Cabang 
 




12. Sequence diagram pada proses view admin cabang 
 
Gambar 3.19 Sequence Diagram untuk proses view pada kota 
 
3.3 Perancangan Basis Data 
3.3.1 Entity Relationship Diagram (ERD) 
       Entity relationship adalah suatu cara untuk merepresentasikan gambaran 
sistem dalam bentuk entity-entity table.   
Berikut ini adalah ER diagram untuk aplikasi ini. 
 
  
Gambar 3.20 Rancangan ER Diagram 
 
3.3.2  Skema Relasi 
       Dari ER diagram pada Gambar 3.20 didapat skema relasi sebagai berikut: 
• Pelanggan : 
(#kode_member,id_kota,nama_member,password,no_ktp,TTL, 
agama, pekerjaan,no_telp,no_hp,alamat,tgl_daftar) 
• Pemesanan : 
(# kode_pemesanan , kode_member,alamat_tujuan, 
total_pembayaran , tgl_pemesanan , status) 
• Transaksi  
(jumlah_porsi,kode_pemesanan,kode_menu) 
• Menu :  
(#kode_menu, kode_KM, nama_menu, harga) 
• Kategori:  
(#kode_KM,nama_KM) 
  




• Admin Cabang: 
(#kode_AC,nama_AC,username,password) 
3.3. 3 Perancangan Arsitektur Sistem 
Dalam sistem ini akan terdapat aplikasi klien dan server. Aplikasi klien 
dibangun menggunakan teknologi J2ME. Istilah dari aplikasi seperti ini biasa 
disebut dengan MIDlet. MIDlet sendiri hanya terbatas pada penanganan user 
interface dan melakukan koneksi ke server yang dalam hal ini melakukan request 
terhadap service HTTP yang terdapat di server. Aplikasi server adalah aplikasi 
berbasis web yang akan menangani semua request dari klien. Web server yang 
digunakan adalah Apache 1.3.23, dan aplikasi webnya sendiri akan dibangun 
dengan PHP versi 4.1.1. selain dibangun aplikasi web juga akan terdapat database 
server yang akan menyimpan semua data yang diperlukan aplikasi ini. Database 
inilah yang akan diakses dari aplikasi web tersebut. Database server yang akan 
digunakan adalah MySQL versi 3.23.48.Secara keseluruhan konfigurasi sistem 




Gambar 3.21 Arsitektur Sistem 
  
BAB IV 
IMPLEMENTASI DAN ANALISA 
 
 
4.1    Implementasi 
       Implementasi sistem merupakan realisasi dari perancangan dan desain yang 
telah dilakukan sebelumnya. Aplikasi client dibangun dengan teknologi J2ME 
sebagai bahasa pemrogramannya. Dengan memanfaatkan teknologi ini maka 
aplikasi client dapat dijalankan pada semua platform yang sudah mempunya Java 
Virtual Machine. Aplikasi di server dibangun dengan teknologi PHP sebagai 
bahasa pemrogramannya. Untuk melayani request dari client digunakan Apache 
Web Server, sedangkan untuk menyimpan data yang dibutuhkan aplikasi 
digunakan DBMS MySQL. Untuk konektivitas digunakan teknologi GPRS. 
Berikut ini secra rinci implementasi dari sistem ini : 
4.1.1  Sistem Database 
 Sistem database dibangun dengan menggunakan DBMS MySQL. Alasan 
pemilihan MySQL sebagai DBSM dalam aplikasi ini adalah karena MySQL 
bersifat gratis dan open source. Hal ini sejalan dengan penggunaan teknologi java 
pada pembuatan aplikasi ini dimana java juga bersifat gratis dan open source. 
Selain itu dengan menggunakan MySQL akan mempermudah dalam konektivitas 
ke database karena aplikasi di server dibangun dengan menggunakan PHP sebagai 
bahasa pemrogramannya.  
4.1.2 Sistem Server 
       Untuk menangani request dari client digunakan Apache Web Server sebagai 
sistem server-nya. Hal ini akan mempermudah pengimplementasian karena dari 
sisi server sendiri dibangun dengan menggunakan PHP sebagai bahasa 
pemrogramannya. Dari segi kehandalan dalam menangani request, Apache Web 
Server juga termasuk baik karena mampu menangani request dalam jumlah yang 
banyak tanpa terjadi error. 
 
  
4.1.3     Sistem Client 
Sistem client dibangun dengan menggunakan teknologi J2ME sebagaimana 
telah dibahas sebelumnya. Untuk itu diperlukan kompiler yang mampu melakukan 
kompilasi dan running terhadap kode java yang akan dibuat. Aplikasi ini sendiri 
dibuat dengan menggunakan j2sdk 1.6 sebagai kompilernya. Sedangkan untuk 
emulator J2ME digunakan WTK 2.5. Kedua program di atas dapat didapat secara 
gratis dari internet. 
4.1.4 Deskripsi File 
1.  File Sumber 
A. Kelas 
Deskripsi modul-modul kelas hasil pengkodean yang diimplementasikan 
dalam pembangunan sistem ini adalah sebagai berikut : 
Tabel 4.1 Deskripsi File Kelas 
No Nama Kelas Keterangan 
1 pemesanan.php Merupakan file php yang menyimpan kelas pemesanan 
untuk proses yang berhubungan dengan pemesanan 
2 member.php Merupakan file php yang menyimpan kelas member  untuk 
proses yang berhubungan dengan member 
3 admin_cabang.php Merupakan file php yang menyimpan kelas admin_cabang  
untuk proses yang berhubungan dengan admin_cabang 
4 kategori_menu.php Merupakan file php yang menyimpan kelas kategori_menu  
untuk proses yang berhubungan dengan kategori_menu 
5 menu.php Merupakan file php yang menyimpan kelas menu untuk 
proses yang berhubungan dengan menu 
6 login_admin.php Merupakan file php yang menyimpan kelas login_admin 
untuk proses yang berhubungan dengan kategori_menu 
7 promo.php Merupakan file php yang menyimpan kelas promo  untuk 
proses yang berhubungan dengan promo 
8 kota.php Merupakan file php yang menyimpan kelas kota  untuk 
proses yang berhubungan dengan kota 
9 cabang.php Merupakan file php yang menyimpan kelas cabang untuk 
proses yang berhubungan dengan cabang 
10 transaksi.php Merupakan file php yang menyimpan kelas transaksi untuk 




B. User Interface 
a. Pengguna Aplikasi dari Handphone 
Pada aplikasi ini dibagi menjadi 2 yaitu file tampilan pada aplikasi member yang  
berupa file.java dan untuk server berupa file.php. Berikut ini nama lengkap file  
dan keteranganya : 








No Nama File Keterangan 
1 cabang.php merupakan file untuk menampilkan tentang 
cabang dan detailnya di sisi client 
2 ganti.php merupakan file untuk ganti password 
3 HTTPConnection.php merupakan file koneksi dengan web server 
4 kategori.php merupakan file untuk menampilkan tentang 
kategori dan detailnya di sisi client 
5 menu.php merupakan file untuk menampilkan tentang  menu 
dan detailnya di sisi client 
6 login.php merupakan file untuk mengecek login dari 
pelanggan 
7 promo.php merupakan file untuk menampilkan tentang promo 
dan detailnya di sisi client 
8 transaksi.php merupakan file yang digunakan untuk menerima 
dan menginputkan data pemesanan pelanggan 
9 log_DB.php merupkan file untuk koneksi ke database 
10 database.java merupakan file RMS untuk menampung data pada 
aplikasi pelanggan sementara sebelum dikirim ke 
server 
11 KFC_Delivery_Service.java merupakan file untuk tampilan aplikasi pada 
pelanggan 
12 Filter.java merupakan file untuk menyortir tampilan dari 
RMS 
  
b. Admin Utama 
Tabel 4-3 :Deskripsi file interface pada web admin utama 
 
 
No Nama File Keterangan 
1 admin_index.php merupakan file tampilan awal admin utama 
2 cek_promo.php merupakan file untuk menegcek status promo 
3 detail_cabang.php merupakan file untuk menampilkan detail cabang 
4 detail_member.php merupakan file untuk menampilkan detail member 
5 detail_menu.php merupakan file untuk menampilkan detail menu 
6 detail_promo.php merupakan file untuk menampilkan detail promo 
7 detail_pemesanan.php merupakan file untuk menampilkan detail pemesanan 
8 edit_admin_cabang.php merupakan file untuk meengedit data admin cabang 
9 edit_cabang.php merupakan file untuk meengedit data cabang 
10 edit_kategori.php merupakan file untuk meengedit data kategori 
11 edit_kota.php merupakan file untuk meengedit data kota 
12 edit_member.php merupakan file untuk meengedit data member 
13 edit_menu.php merupakan file untuk meengedit data menu 
14 edit_promo.php merupakan file untuk meengedit data promo 
15 formedit_admin_cabang.php merupakan file untuk menerima inputan edit dari user 
untuk data admin cabang 
16 formedit_cabang.php merupakan file untuk menerima inputan edit dari user 
untuk data cabang 
17 formedit_kategori.php merupakan file untuk menerima inputan edit dari user 
untuk data kategori 
18 formedit_kota.php merupakan file untuk menerima inputan edit dari user 
untuk data kota 
19 formedit_member.php merupakan file untuk menerima inputan edit dari user 
untuk data member 
20 formedit_menu.php merupakan file untuk menerima inputan edit dari user 
untuk data menu 
21 formedit_promo.php merupakan file untuk menerima inputan edit dari user 
untuk data promo 
22 hapus_admin_cabang.php merupakan file untuk mengahpus data admin cabang 
23 hapus_kategori.php merupakan file untuk mengahpus data kategori 
24 hapus_member.php merupakan file untuk mengahpus data member 
25 hapus_menu.php merupakan file untuk mengahpus data pemesanan 
26 hapus_pemesanan.php merupakan file untuk mengahpus data pemesanan 
27 hapus_promo.php merupakan file untuk mengahpus data promo 
28 input_admin_cabang.php merupakan file untuk menerima inputan data dari user 
untuk admin cabang 
  
No Nama File Keterangan 
29 input_cabang.php merupakan file untuk menerima inputan data dari 
user untuk  cabang 
30 input_kategori.php merupakan file untuk menerima inputan data dari 
user untuk kategori 
31 input_menu.php merupakan file untuk menerima inputan data dari 
user untuk menu 
32 input_promo.php merupakan file untuk menerima inputan data dari 
user untuk promo 
33 input_member.php merupakan file untuk menerima inputan data dari 
user untuk member 
34 input_menu_promo.php merupakan file untuk menerima inputan data dari 
user untuk promo 
35 input_db_admin_cabang.php merupakan file untuk memasukan data ke database 
dari user untuk admin cabang 
36 input_db_cabang.php merupakan file untuk memasukan data ke database 
dari user untuk  cabang 
37 input_db_kategori.php merupakan file untuk memasukan data ke database 
dari user untuk kategori 
38 input_db_menu.php merupakan file untuk memasukan data ke database 
dari user untuk menu 
39 input_db_promo.php merupakan file untuk memasukan data ke database 
dari user untuk promo 
40 input_db_member.php merupakan file untuk memasukan data ke database 
dari user untuk member 
41 input_db_menu_promo.php merupakan file untuk memasukan data ke database 
dari user untuk promo 
42 view_pemesanan merupakan file untuk menampilkan data admin 
cabang 
43 view_admin_cabang.php merupakan file untuk menampilkan data  cabang 
44 view_cabang.php merupakan file untuk menampilkan data kategori 
45 view_kategori.php 
merupakan file untuk menampilkan data menu 
46 view_menu.php merupakan file untuk menampilkan data promo 
47 view_promo.php merupakan file untuk menampilkan data member 












c. Admin Cabang 
 
Tabel 4.4 Deskripsi Interface Pada Web Admin Cabang 
No Nama File Keterangan 
1 admin_index.php merupakan file tampilan awal admin 
utama 
2 detail_member.php merupakan file untuk menampilkan detail 
member 
3 detail_pemesanan.php merupakan file untuk menampilkan detail 
pemesanan 
4 edit_member.php merupakan file untuk meengedit data 
member 
5 formedit_member.php merupakan file untuk menerima inputan 
edit dari user untuk data member 
6 hapus_member.php merupakan file untuk mengahpus data 
member 
7 input_member.php merupakan file untuk menerima inputan data 
dari user untuk member 
8 input_menu_promo.php merupakan file untuk menerima inputan data 
dari user untuk promo 
9 input_db_member.php merupakan file untuk memasukan data ke 
database dari user untuk member 
10 view_pemesanan merupakan file untuk menampilkan data 
pemesanan 
11 view_member.php merupakan file untuk menampilkan data 
promo 
12 edit_pemesanan.php merupakan file untuk mengedit status 
pemesanan 
 
2. File Basis Data 
File basis data dalam sistem ini merupakan file basis data dengan MySQL. 
File basis data dalam sistem ini berbentuk folder dengan nama 
KFC_delivery_service dan didalamnya terdapat file berekstensi .frm yang 
merupakan file file tabel. Dalam aplikasi ini terdapat 11 tabel. 
 
4.2 Analisis Sistem 
        Aplikasi ini menggunakan sistem client server, dan server dibagi menjadi 2 
yaitu server pusat (Admin Utama) dan server cabang ( Admin Cabang). dan yang 
bertindak sebagai client adalah pelanggan yang sebelumnya telah melakukan 
registrasi di pihak cabang terdekat dengan pelanggan.  
  
       Sebelum dapat mengakses sistem ini seorang administrator atau admin 
cabang harus melakukan login ke web server. Pada admin cabang akan diberikan 
pilihan cabang yang sesuai. Berikut ini adalah tampilan menu login. 
 
Gambar 4.1 Login Administrator 
4.2.1 Admin Utama (Administrator) 
       Admin utama memiliki peran yang sangat penting dalam sistem ini karena 
pada aplikasi ini admin memiliki hak untuk mengganti menu yang terdapat di 
sistem pemesanan KFC ini. Berikut ini adalah tampilan Administrator. 
  
 
Gambar 4.2 Tampilan Administrator Utama 
 
Pada Administrator Utama terdapat beberapa fasilitas diantaranya pemesanan, 
member, kategori menu, menu, promo, cabang, kota, admin cabang, ubah 
password, dan logout. 
1. Pemesanan 
Dengan fasilitas ini seorang administrator utama dapat melihat adanya 





Gambar 4.3 Daftar Pemesan yang Tercatat 
2. Member 
Dengan fasilitas ini seorang admin dapat melihat member yang telah 
terdaftar. Selain itu jika seorang pelanggan yang belum terdaftar ingin 
menggunakan sistem pemesanan dengan aplikasi pada client, admin dapat 
melalukan proses registrasi dengan menginputkan data – data yang 
dibutuhkan ke database. 
 
Gambar 4.4 Daftar Pelanggan (Member) 
  
 
Gambar 4.4 Input Data Pelanggan (Member) 
3. Kategori Menu 
Pada fasilitas ini admin utama dapat melihat kategori menu yang akan 
disajikan ke pelanggan, jika ada menu baru yang ingin disajikan, admin 
dapat menambahkannya ke dalam daftar kategori menu. 
 





Fasilitas menu menunjukkan menu apa saja yang terdapat di KFC, jika ada 
menu baru yang ingin ditambahkan maka admin dapat menambahkan 
menu yang baru dengan fasilitas ‘Input Menu’. 
 
Gambar 4.6 Daftar Menu di KFC 
5. Promo 
Promo merupakan paket sajian makanan yang hanya diadakan pada even – 
even tertentu. Pada promo ini memiliki juga tanggal kadaluarsa yaitu 
berakhirnya paket promo yang disajikan. Admin dapat meambahkan 
promo yang baru dengan fasilitas ‘Input Promo’. 
  
 
Gambar 4.7 Daftar Promo di KFC 
6. Cabang 
Fasilitas ini menyajikan kepada admin cabang – cabang yang dimiliki oleh 
KFC. Admin dapat menambahkan cabang baru jika suatu daerah telah ada  
cabang KFC dengan memilih ‘Input Cabang’. 
 






Fasilitas ini untuk menunjukkan kota – kota yang sudah terdapat cabang – 
cabang KFC. 
 
Gambar 4.9 Daftar Kota 
8. Admin Cabang 
Pada menu ini akan ditampilkan nama admin, nama cabang dan status tiap 
cabang apakah cabang tersebut aktif atau tidak. Untuk menginputkan admin 
cabang yang baru dapat menggunakan fasilitas ‘Input Admin’. 
 
Gambar 4.10 Daftar Admin Cabang 
  
9. Ubah Password 
Ubah password merupakan fasilitas untuk mengubah password 
administrator dengan password yang baru. 
 
Gambar 4.11 Ubah Password Admin 
10. Logout 
Logout merupakan fasilitas untuk keluar dari menu administrator menuju 
ke index utama yaitu form login. 
 
4.2.2 Admin Cabang 
        Pada admin cabang menu yang disajikan hampir sama dengan menu yang 
ada di administrator utama yaitu : pemesanan, member, ubah password dan 
logout.Yang membedakan dengan admin utama hanyalah beberapa fasilitas yang 
ditidak dapat diubah oleh admin cabang semisal mengubah menu, kategori menu 
dan juga pengadaan promo. 
 
4.2.3 Member 
Pada sisi member terdapat beberapa pilihan kategori yang dapat dipilih oleh 
member yang sebelumnya telah melakukan pendaftaran di cabang terdekat dengan 
pelanggan diantaranya : pemesanan, lihat menu, promo, cabang, petunjuk dan 
  
ganti password. Menu awal sebelum seorang pelanggan dapat memilih kategori 
yang diinginkan adalah member harus melakukan login menuju menu utama. 
 
Gambar 4.12 Form Login Client 
       Berikut ini adalah penjelasan tentang kategori menu yang dapat dipilih oleh 
member yang terdaftar. 
 
Gambar 4.13 Katagori Menu Pada Aplikasi 
  
Pemesan dapat melakukan pemesanan menu yang tersedia dengan memilih 
tambah pesanan. 
 
Gambar 4.14 Menu Pemesanan 
Setelah itu member diberikan beberapa pilihan kategori menu diantaranya 
KomboKFC, Sandwich, dan PaketGoceng. 
 
Gambar 4.15 Kategori Menu 
Semisal seorang member memilih kategori KomboKFC, member akan diberikan 
pilihan paket yang sesuai dengan harga dan porsi yang sesuai. 
  
 
Gambar 4.16 Pilihan Menu 
 
Gambar 4.17 Info Menu 
Jika member mengininkan untuk memesan akan ditampilkan sebagai berikut, 
member juga dapat menginputkan berapa jumlah menu yang ingin dipesan. 
  
 
Gambar 4.18 Tambah Pesanan 
Untuk melihat data pemesanan, akan ditampilkan data pemesanan apabila 
sebelumnya member melakukan pemesanan, jika member sebelumnya belum 
melakukan pemesanan maka member diberikan pilihan untuk menambah pesanan 
atau tidak. 
 
Gambar 4.19 Data Pemesanan 
     Member juga dapat melakukan penghapusan terhadap menu yang sebelumnya 
telah mereka pilih. 
  
 
4.20 Pilihan Untuk Menghapus Menu yang Telah Dipesan 
Jika seorang member telah memilih menu yang sesuai tetapi mereka ingin 
dikirimkan ke alamat lain yang berbeda dengan alamat pada database server maka 
seorang member dapat menginputkannya ke pilihan ‘Input Alamat Tujuan’ 
dengan catatan bahwa akan ada tambahan untuk konfirmasi kepada member yang 
bersangkutan dan biaya pengiriman ke pihak yang dituju. 
 
4.21 Input Alamat Tujuan yang Lain 
  
Jika seorang member menginginkan passwordnya diganti dengan password baru 
maka member harus memilih menu ‘ Ubah Password’ untuk mengganti 
passwordnya dengan password baru. 
 
Gambar 4.22 Input Passoword Lama 
Jika password yang lama telah sesua dengan database server maka member akan 
diberikan diharuskan memasukkan password yang baru. 
 
4.23 Verifikasi Password Baru 
  
Setelah password diganti akan muncul tampilan dengan keterangan ‘Password 
Telah Diganti’. 
 
Gambar 4.23 Konfirmasi Password Telah Diganti 
 
4.3   Evaluasi Produk 
       Pada aplikasi ini memiliki beberapa keunggulan diantaranya :  
1. Penghematan terhadap pembiayaan untuk pemesanan 
2. Pelanggan diberikan kemudahan untuk memilih menu yang dibutuhkan 
3. Pelanggan tidak perlu menghafal nomor telepon cabang terdekat hanya 
untuk memesan menu di KFC 
4. Efisiensi waktu pemesanan karena aplikasi ini mencakup menu yang 
tersedia 
     Selain itu aplikasi ini memiliki beberapa kelemahan yaitu pemesanan 
terhadap menu yang dipesan memiliki batas tertentu, dan untuk pemesanan 
dalam jumlah besar akan tetap dikonfirmasikan kepada pihak pelanggan 







Dari hasil pembuatan aplikasi ini, penulis dapat mengambil kesimpulan 
sebagai berikut: 
1. Aplikasi client di handphone dapat digunakan untuk delivery service 
sehingga pelanggan bisa mengetahui update data secara cepat dan 
pelanggan tidak diharuskan untuk hafal menu-menu serta nomor telepon 
yang harus dihubungi serta dengan biaya yang murah karena 
menggunakan GPRS. 
2. Aplikasi web server di sisi administrator utama dapat menangani 
manajemen menu, kota, cabang, member, pemesanan dan transaksi yang 
dibutuhkan dalam proses delivery service pada aplikasi client. 
3. Aplikasi web pada sisi administrator cabang dapat menangani manajemen 
member dan pengubahan status pengiriman delivery service pelanggan. 
5.2  Saran 
Berikut ini adalah saran dari penulis untuk memperbaiki aplikasi ini: 
1. Di sisi pengiriman data sebaiknya dilakukan enkripsi untuk keamanannya. 
Algoritma enkripsi yang digunakan sebaiknya dipilih yang sederhana saja 
untuk menjamin data dapat di-enkrip dan di-dekrip dengan cepat oleh 
aplikasi di mobile device. 
2. Sebaiknya aplikasi ini bersifat luas, bisa diaplikasikan tidak hanya pada 
KFC Solo tapi seluruh KFC . 
3. Sebaiknya database yang digunakan database yang lebih reliable karena 
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LAMPIRAN : ALGORITMA METHOD UTAMA 
 
 
1. Kelas Cabang 
 
Nama Method : view_all() 
Jenis : Fungsi 
Nilai Masukan : - 
Nilai Kembali : variabel hasil query  
Deskripsi : Menampilkan seluruh isi data tabel cabang 
Algoritma :  
public function view_all() 
 { 
  $hasil1="select * from cabang"; 
  $tampil=mysql_query($tampil); 
  return $tampil; 
 } 
 
2. Kelas Kategori 
 
Nama Method : view_all() 
Jenis : Fungsi 
Nilai Masukan : - 
Nilai Kembali : variabel hasil query  
Deskripsi : Menampilkan seluruh isi data tabel kategori 
Algoritma :  
public function view_all() 
 { 
  $hasil1="select * from kategori"; 
  $tampil=mysql_query($tampil); 
  return $tampil; 
 } 
 
3. Kelas Kota 
 
Nama Method : view_all() 
Jenis : Fungsi 
Nilai Masukan : - 
Nilai Kembali : variabel hasil query  
Deskripsi : Menampilkan seluruh isi data tabel kota 





public function view_all() 
 { 
  $hasil1="select * from kota"; 
  $tampil=mysql_query($tampil); 
  return $tampil; 
 } 
 
4. Kelas Member 
 
Nama Method : add_member() 
Jenis : procedure 
Nilai Masukan : kode_member, id_kota, nama_member, alamat, password 
no_ktp, TTL, agama, pekerjaan, tgl_daftar, no_telp,  
no_hp 
Nilai Kembali : -  
Deskripsi : Menginputkan data member ke tabel member 





  $input= "INSERT INTO pelanggan VALUES 
('$kode_member','$id_kota','$nama_member','$alamat','$password','$no_ktp','$TT
L','$agama','$pekerjaan','$tgl_daftar','$no_telp','$no_hp')"; 
  mysql_query($input); 
 } 
 
5. Kelas Menu 
 
Nama Method : view_all() 
Jenis : Fungsi 
Nilai Masukan : - 
Nilai Kembali : variabel hasil query  
Deskripsi : Menampilkan seluruh isi data tabel menu 
Algoritma :  
public function view_all() 
 { 
  $hasil1="select * from menu"; 
  $tampil=mysql_query($tampil); 








6. Kelas Pemesanan 
 
Nama Method : add_pemesanan 
Jenis : procedure 
Nilai Masukan : kode_pemesanan, kode_member, alamat_tujuan, 
total_pembayaran, tgl_pemesanan, jam_pemesanan, status
Nilai Kembali : -  
Deskripsi : Menambahkan data menu 





  $input= "INSERT INTO pemesanan VALUES 
('$kode_pemesanan','$kode_member','$alamat_tujuan','$total_pembayaran','$tgl_p
emesanan','$jam_pemesanan','$status')"; 
  mysql_query($input); 
 } 
 
7. Kelas Promo 
 
Nama Method : view_all() 
Jenis : Fungsi 
Nilai Masukan : - 
Nilai Kembali : variabel hasil query  
Deskripsi : Menampilkan seluruh isi data tabel promo 
Algoritma :  
public function view_all() 
 { 
  $hasil1="select * from promo"; 
  $tampil=mysql_query($tampil); 
  return $tampil; 
 } 
 
8. Kelas Transaksi 
 
Nama Method : add_transaksi 
Jenis : Procedure 
Nilai Masukan : kode_pemesanan, kode_menu, jumlah_porsi 
Nilai Kembali : - 
Deskripsi : Menambahkan data tramsaksi ke tabel transaksi 






public function add_transaksi($kode_pemesanan,$kode_menu,$jumlah_porsi) 
 { 
  $input= "INSERT INTO transaksi VALUES 
('$kode_pemesanan','$kode_menu','$jumlah_porsi')"; 
  mysql_query($input); 
 } 
 
9. Kelas Admin Cabang 
 
Nama Method : view_all() 
Jenis : Fungsi 
Nilai Masukan : - 
Nilai Kembali : variabel hasil query  
Deskripsi : Menampilkan seluruh isi data tabel admin_cabang 
Algoritma :  
public function view_all() 
 { 
  $hasil1="select * from admin_cabang"; 
  $tampil=mysql_query($tampil); 
  return $tampil; 
 } 
 
10. Kelas Admin Utama 
 
Nama Method : get_admin 
Jenis : procedure 
Nilai Masukan : username, password 
Nilai Kembali :  
Deskripsi : Mengubah password admin 
Algoritma :  
public function get_admin() 
 { 
$update="UPDATE admin_utama SET password='$password” 
where username=’$username’;  
  mysql_query($update); } 
 
11. Kelas Login 
 
Nama Method : login_admin() 
Jenis : Fungsi 
Nilai Masukan : username,password 
Nilai Kembali : variabel hasil query  
Deskripsi : Mengambil data admin dengan username tertentu 




public function login_admin() 
 {  
$hasil1="select * from admin_utama where 
username=’$username’ and password=’$password’"; 
  $get=mysql_query($hasil1); 
  return $get; 
 } 
 
12. Kelas Logout 
 
Nama Method : logout_admin() 
Jenis : Fungsi 
Nilai Masukan : username,password 
Nilai Kembali : variabel hasil query  
Deskripsi : Mengambil data admin dengan username tertentu 
Algoritma :  
public function login_admin() 
 {  
session_start($username); 
session_start($password); 
 } 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
